




Bab ini menjelaskan tentang kegiatan yang dilakukan oleh penulis pada saat 
pengembangan system. Beberapa tahap yang dilakukan pada penelitian ini yaitu 
identifikasi masalah, studi literatur, perancangan prototipe aplikasi, dan evaluasi 
akhir. Untuk mempermudah pemahanam tahap pada penelitian ini berikut skema 
tahapan penelitian. 
Gambar 3.1 Alur Penelitian 
Tahap perancangan Prototype 
Tidak ada revisi dari Client 
















Gambar 3.1 menampilkan alur dari penelitian ini. Dari gambar tersebut 
dijelaskan langkah pertama yang dilakukan yaitu identifikasi masalah dengan 
mewawancarai client. Kemudian studi literatur dipelajari dari berbagai sumber. 
Tahap berikutnya yaitu proses desain cepat yang dilanjutkan dengan pembuatan 
prototipe. Setelah itu baru diberikan kepada client untuk dievaluasi jika ada yang 
tidak sesuai dengan keiinginan lalu tahapa berikutnya yaitu perbaikan desain dan 
kembali ke proses desain. Pada tahap evaluasi jika client merasa puas dengan 
prototipe yang diajukan maka bisa dilanjutkan ke pengembangan sistem. setelah 
selesai pengembangan sistem langkah terakhir yaitu evaluasi akhir pada sistem. 
3.1. Identifikasi Masalah 
Tahap awal dari penelitian ini yaitu tahap identifikasi masalah dengan 
mewawancarai client yang nantinya akan digunakan sebagai data untuk 
pengembangan aplikasi. Dari hasil wawancara langsung ke client yaitu pembina 
Pramuka SMP N 6 Malang, diketahui bahwa client membutuhkan aplikasi 
pembelajaran sebagai alternatif untuk mempermudah proses pemberian materi 
SKU dan pengumpulan tugas yang diberikan kepada peserta didik tanpa melakukan 
terjadinya kontak langsung seperti pembelajaran konvensional. Permintaan tersebut 
muncul dikarenakan kurangnya waktu pertemuan antara pembina dan peserta didik 
yang disebabkan oleh Pandemi COVID-19 yang sedang melanda kota Malang. 
3.1.1. Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan yang didalamnya 
terdapat beberapa proses-proses/ layanan yang harus disediakan oleh sistem, 
mencakup aturan reaksi yang terjadi disistem saat suatu input dimasukkan 
dan aturan perilaku sistem saat situasi tertentu. Didalam sistem yang 
dibangun berisi dua aktor yaitu Pembina sebagai Admin dan Siswa sebagai 
User.  
 
Gambar 3.2 Usce Case Diagram Admin 





Gambar 3.2 menampilkan use case dari admin dimana admin dapat 
mengelola soal SKU dan dapat mengelola nilai dari tugas tersebut. Saat admin 
menambahkan tugas admin juga biisa bersamaan menambahkan materi untuk 
tugas tersebut. 
 
Gambar 3.3 Use Case Diagram Siswa 
Gambar 3.3 menampilkan usecase dari siswa dimana siswa dapat 
melihat soal yang diberikan admin dan dapat memberi komentar pada soal. 
Didalam sistem penempuhan SKU ini terdapat dua pengguna yaitu Pembina 
sebagai admin dan Siswa sebagai user. Seperti yang ditampilkan Gambar 3.1 
dan Gambar 3.2 memperlihatkan beberapa fungsi yang bisa dilakukan oleh 
dua aktor pada sistem ini. Untuk lebih jelasnya dalam setiap fungsinya dari 
setiap aktor dijelaskan pada Tabel 3.1 untuk admin dan Tabel 3.2 untuk user. 
Tabel 3.1 Kebutuhan Fungsional Admin 
No fungsional Deskripsi 
1 Mengelola Soal SKU Menampilkan Soal SKU, melakukan proses 
menambahkan soal SKU, melakukan proses 
penghapusan soal SKU, melakukan proses 
pengubahan (edit) soal SKU 
2 Mengelola Nilai Menampilkan nilai user, melakukan proses 
penambahan nilai, melakukan menghapus 
nilai. 
Pada tabel 3.1 berisi mengenai kebutuhan fungsional dari aktor admin. 
Disini terdapat dua fungsi yaitu mengelola soal dan nilai. Pada pengelolaan 
soal admin dapat menambahkan, menghapus, mengubah, dan menampilkan 
soal. Pada use case pengelolaan nilai admin dapat menampilkan, 






Tabel 3.2 Kebutuhan Fungsional User 
No Usecase Deskripsi 
1 Melihat Soal Peserta didik/user dapat melihat soal yang 
telah diberikan oleh pembina 
2 Menambahkan 
komentar 
Peserta didik dapat 
memberikan/menambahkan komentar pada 
postingan soal. 
Pada tabel 3.2 berisi kebutuhan fungsional dari aktor user. Terdapat 2 
fungsi yaitu yang pertama user melihat soal dimana user dapat melihat soal 
yang diposting oleh pembina. Yang kedua yaitu menambahkan komentar 
dimana user dapat menambahkan komentar dari postingan soal oleh admin. 
3.1.2. Kebutuhan Non Fungional 
Kebutuhan Non-Fungsional adalah kebutuhan yang menitikberatkan 
pada properti perilaku yang dimiliki oleh sistem [10]. Berikut kebutuhan non 
fungsional sistem sebagai berikut. 
Tabel 3.3 Kebutuhan non fungional 
No Kebutuhan Keterangan 
1 Operasional Aplikasi dapat berjalan diperangkat 
komputer atau sejenisnya dengan sistem 
operasi Windows 7 keatas atau sistem 
operasi Mac dimana dapat ditampilkan di 
semua jenis Browser  
2 Usability Aplikasi dapat dengan mudah digunakan 
oleh user/peserta didik. 
Pada tabel 3.3 berisi kebutuhan non fungsional dari penelitian ini yaitu 
kebutuhan operasional dimana aplikasi ini dapat berjalan di perangkat 
komputer dengan sistem operasi windows 7 atau lebih dan sistem operasi 
selain windows seperti mac. Pada usability dimana aplikasi ini dapat mudah 
digunakan oleh pesertai didik ataupun admin. 
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3.2. Activity Diagram Sistem 
Activity diagram menjelaskan gambaran aliran kerja atau aktifitas dari sistem 
yang akan dikembangakan. Seperti yang dijelaskan pada identifikasi masalah 
terdapat dua aktor yaitu admin user. Gambar 3.4 menampilkan gambar activity 
diagram admin menambah materi/tugas. 
 
Gambar 3.4 Tambah tugas 
Gambar 3.4 menampilkan gambar dari alur admin pada proses admin dalam 
menambahkan tugas atau materi dimana admin harus masuk kedalam dashboard 





Gambar 3.5 Tambah komentar 
Gambar 3.5 menampilkan gambar dari alur user dimana dalam proses user 
melihat soal atau materi dan menambahkan komentar dimana user harus mengakses 
halaman Task SKU kemudiam menambahkan komentar lalu menekan tombol 
kirim. 
 
Gambar 3.6 Tambah nilai 
Gambar 3.6 menampilkan gambar alur dari admin dalam proses 
menambahkan nilai dimana admin harus mengakses tab tugas dengan masuk 
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kedalam halaman dashboard task. Setelah masuk admin memilih input nilai untuk 
menambahkan nilai pada tugas tertentu. 
3.3. Perancangan Sistem 
Perancangan sistem disini merupakan tahap dalam pembuatan prototipe 
media pembelajaran pramuka penggalang. Tujuan dari tahap ini adalah untuk 
mencaritahu bagaimana sistem yang diinginkan oleh client secara terperinci. Proses 
pengembangan sistem dilakukan dengan memberikan prototipe berbentuk mockup 
tampilan sebagai tampilan gambaran awal untuk nantinya client memberikan 
evaluasi pada prototipe. Setelah diberikan saran dari client pengembangan kembali 
ke tahap pembangunan sampai tidak ada lagi evaluasi dari client. Pada proses 
perancangan sistem ini terdapat tiga iterasi sebagai berikut: 
3.3.1. Iterasi I 
Pada pengajuan pertama, client diberikan 6 prototipe tampilan berupa 
mockup yaitu tampilan halaman Home, tampilan halamam kontak, tampilan 
halaman Task SKU, tampilan rekapan, tampilan halaman dashboard 
Pembina, dan tampilan Login. 
 
Gambar 3.7 Prototipe halaman home 
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Gambar 3.7 menampilkan desain prototipe halaman Home. Pada 
halaman ini terdapat menu bar pada bagian atas halaman. Pada menu bar 
terdapat empat tombol halaman yaitu kontak, rekapan, dan Task SKU. Di 
pojok kanan atas halaman terdapat tombol untuk mengakses halaman login. 
Kemudian di bagian tengah terdapat text berisi moto dari gerakan pramuka 
dan dibagian bawahnya terdapat foto dan materi penggalang secara singkat. 
 
Gambar 3.8 Prototipe halaman kontak 
Gambar 3.8 menampilkan desain prototipe halaman Kontak. Pada 
bagian tengah halaman ini terdapat tiga text tersusun dari atas kebawah berisi 
alamat sekolah SMP Negeri 6 Malang, alamat E-mail sekolah, dan nomor 
telefon sekolah. Pada bagian kiri halman terdapat menu bar sama seperti pada 





Gambar 3.9 Prototipe halaman Task SKU 
Gambar 3.9 menampilkan desain prototipe halam Task SKU. 
Disebelah kiri halaman terdapat foto profile dibawahnya berisi text nama, 
alamat dan nomor telepon dari user/peserta didik. Pada bagian tengah terdapat 
tampilan postingan tugas SKU dan dibawahnya terdapat kolom komentar. 
 
Gambar 3.10 Prototipe halaman Rekapan 
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Gambar 3.10 menampilkan desain prototipe halaman rekapan. 
Halaman ini menampilkan rekapan nilai user dari materi point SKU yang 
sudah diberikan oleh pembina. Halaman ini berisi point point SKU beserta 
tugas tiap point dari pembina. Disebelah kanan materi poin terdapat nilai 
tugas yang diberikan oleh pembina jika siswa sudah mengerjakan tugas dari 
pembina, dan disebelahnya lagi ada tanggal pengerjaan dari tugas. 
 
Gambar 3.11 Prototipe halaman dashboard pembina 
Gambar 3.11 menampilkan desain prototipe halaman dasboard 
pembina. Pada bagian tengah halaman berisi tabel siswa dan tabel tugas. Pada 
bagian kiri halaman terdapat kolom menu yang berisi pilihan menu Kelas, 
dashboard, dan Log out. 
 
Gambar 3.12 Prototipe halaman login 
Gambar 3.12 menampilkan desai prototipe halaman login. Pada 
halaman user diharuskan memasukkan Id akun dan Password akun. 
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3.3.2. Evaluasi Prototype 
Setelah pengajuan prototipe pertama diberikan, terdapat beberapa 
evaluasi dari client pada tampilan UI. Permintaan client dijelaskan sebagai 
berikut: 
a. Perubahan pada halaman Home. Client meminta posisi gambar 
pada bagian penjelasan singkat semua berada di sebelak kanan. 
b. Perubahan pada halaman kontak. Client meminta mengganti 
gambar yang ada dikanan halaman menjadi gadget googlemaps 
untuk menampilkan posisi dari SMP Negeri 6 Malang. 
c. Perubahan pada halaman rekapan. Client meminta menghapus 
tugas-tugas dan yang terlihat hanya poin-poin SKU. 
d. Perubahan pada halaman dashboard pembina. Client meminta 
tabel siswa dan tabel tugas dipisah tidak pada satu sub halaman. 
3.3.3. Iterasi II 
Tahap Iterasi II dilakukan pengajuan prototipe setelah saran dan 
perbaikan dari client dilakukan. Pada tahap ini pengajuan dilakukan pada 4 
halaman yaitu halaman home, halaman kontak, halaman dashboard pembina, 
dan halaman rekapan. 
 
Gambar 3.13 Perubahan 1 halaman Home 
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Gambar 3.13 terdapat perubahan yang dilakukan yaitu semua letak 
foto pada bagian penjelasan singkat gerakan pramuka berada disebelah kanan 
yang sebelumnya pada posisi yang berbeda pada tiap bagian. 
 
Gambar 3.14 Perubahan 1 halaman kontak 
Gambar 3.14 terdapat dua perubahan yang dilakukan yaitu menghapus 
alamat email pembina dan diganti oleh alamat email sekolah. Perubahan yang 
kedua yaitu menambahkan gadget google maps untuk menampilkan posisi 
sekolah SMP Negeri 6 Malang. 
 
Gambar 3.15 Perubahan 1 halaman rekapan 
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Gambar 3.15 menampilkan halaman rekapan yang sudah diperbaiki 
sesuai dengan evaluasi dari client pada iterasi I dimana menghapus list tugas-
tugas setiap poin dan hanya menampilkan poin-poin SKU . 
 
Gambar 3.16 Perubahan 1 halaman dashboard pembina 
Gambar 3.16 menampilkan gambar halaman dashboard pembina yang 
sudah diperbaiki dari evaluasi pada iterasi I. Perubahan yang dilakukan yaitu 
memisahkan tabel tugas dan tabel siswa sehingga tidak berada pada satu 
halaman saja dimana pada bagian kiri adalah tampilan tabel siswa dan pada 
bagian kanan adalah tabel tugas. 
3.3.4. Evaluasi Prototype II 
Setelah diberikan perbaikan pada prototipe, client memberikan 
evaluasi prototype ke 2 yaitu sebagai berikut: 
a. Pada halaman Home client meminta mengembalikan posisi 
gambar pada bagian penjelasan singkat sehingga tidak semua 
gambar berada di posisi kiri. 
b. Pada bagian halaman home client meminta menambahkan tombol 
yang terhubung dengan link media sosial sekolah 
3.3.5. Iterasi III 
Tahap Iterasi III dilakukan pengajuan prototipe setelah saran dan 





Gambar 3.17 Perubahan II halaman home 
Gambar 3.17 tampilan halam home hampir mirip dengan tampilah 
pada iterasi I. perbedaannya yaitu terdapat icon social media dari sekolah 
SMP Nergeri 6 Malang. 
3.4. Implementasi 
Implementasi merupakan tahap akhir dari perancangan website setelah 
dilakukan perubahan pada prototipe. Setelah pengajuan pada iterasi ke tiga, client 
sudah tidak meminta perubahan atau memberi saran untuk perancangan sistem 
sehingga perancangan sistem sudah dapat dimulai berdasarkan dari pengajuan 
prototipe yang sudah tidak terdapat perubahan atau saran dari client. Untuk 
perancangan pembangunan sistem website, aplikasi website yang menggunakan 
Framework yang digunakan pada penelitian ini adalah framework Codeigniter 3.0 
dan menggunakan bahasa pemrograman PHP. 
3.5. Pengujian Sistem 
Setelah tahap implementasi sistem selesai dikerjakan, penulis harus 
melakukan pengujian sistem agar mengetahui apakah sistem layak di gunakan oleh 
client atau tidak. Untuk itu penggujian pada sistem media pembelajaran pramuka 
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penggalang ini menggunakan pengujian Black Box untuk pengujian fungsi pada 
sistem. Sedangkan pengujian untuk menguji apakah sistem ini sesuai dengan 
permintaan dari client menggunakan pengujian User Acceptance Test (UAT). 
3.5.1. Pengujian Black Box 
Metode pengujian Black Box merupakan sebuah metode pengujian 
yang ditujukan untuk menguji lancar atau tidaknya sebuah sistem yang di 
bangun. Pengujian kotak hitam didasarkan pada asumsi bahwa pengujian 
tidak mengetahui isi dan algoritma perangkat lunak. Pengujian ini dilakukan 
dengan cara memasukkan input kedalam sistem kemudian mengamati apakah 
outputnya sesuai dengan yang diinginkan. 
  
